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Gryfy, harpie, syreny i inne stwory
— 0 hybrydach w narracyjnych
grach fabularnych

HENRYK DUSZYNSKI
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Abstract

Griffins, harpies, mermaids and other creatures
— hybrids in role-playing games

The subject of this paper is hybrid creatures in the bestiaries of role-playing
games. The aim of the article is to present the different classifications of hybrids,
the provenance of hybrid creatures, their role in role-playing game systems,
and also to suggest how earlier cultural images of hybrids have been trans-
formed by the authors of RPG systems.

The method used in this study is the textual analysis of selected RPG bestiaries.

Key words: bestiary, hybrids, role-playing games
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1. Wstep. Cel i metoda badan

Potwory, monstra, bestie, stwory fantastyczne, mutanty — powolane do zZycia
przez ludzkq wyobraznie, obecne w wielu mitach, od dawna budzily zaintere-
sowanie badaczy kultury”. Interesujgca grupe istot nadnaturalnych stanowig
hybrydy. Sa to stworzenia, na ktérych wyglad zlozyly sie czesci kilku réznych
istot (zwierzat, roslin, ludzi), zaréwno realnie istniejgcych, jak tez bedacych
wytworami ludzkiej wyobrazni. Istnieja tez twory bedace polaczeniem zwierzat
z maszynami lub, rzadziej, elementami przyrody nieozywionej (np. kamienia-
mi), nie zaliczam ich jednakze do hybryd.

Podstawowymi Zréodtami informacji o istotach hybrydalnych sg mity, staro-
zytne fizjologusy i §redniowieczne bestiaria. Opisy zawarte w powyzszych
zrédtach stanowily inspiracje dla pisarzy, ktorzy swoje dzieta wypetniali wymy-
§lonymi przez siebie stworzeniami. Najwiecej hybryd pojawia sie oczywiscie
w utworach nalezacych do nurtu tzw. literatury popularnej: horroru, science-
-fiction i fantasy. Stworzenia te wystepuja w kinematografii, grach kompute-
rowych, heraldyce oraz narracyjnych grach fabularnych.

Przedmiot niniejszej pracy stanowig istoty hybrydalne wystepujace
w podrecznikach narracyjnych gier fabularnych. Rozprawa wpisuje sie¢ zaréw-
no w nurt badan folklorystycznych, jak réwniez ludologicznych.

Celem pracy jest:

1. przedstawienie klasyfikacji istot hybrydalnych;

2. ustalenie pochodzenia hybryd wystepujacych w wybranych systemach

narracyjnych gier fabularnych;

3. okreslenie funkcji hybryd w grach;

4. ustalenie, czy i w jaki spos6b dawne wyobrazenia hybryd zostaty prze-

ksztatcone przez autoréw poszczegdélnych gier.

Badania prowadzono metodg analizy tekstow — bestiariuszy narracyjnych
gier fabularnych. Analizie poddano wybrane gry polskie. Kryterium doboru
stanowila dostepnos¢ podrecznikéw dla badan i obecno$¢ wich bestiariuszach
istot hybrydalnych. Starano si¢ zapewni¢ mozliwie szerokie spektrum gatun-
kowe (m.in. fantasy w roznych postaciach, steampunk) i czasowe (1995-2009)
analizowanych systeméw. W celach poréwnawczych uwzgledniono réwniez
jedng czeskq narracyjng gre fabularng. Decyzja ta podyktowana zostala checig
poszerzenia katalogu hybryd — w przysztosci w badaniach uwzglednione zosta-
ng inne systemy RPG, m.in. anglosaskie i niemieckie.

! Historia badan kulturoznawczych dotyczacych istot fantastycznych przedstawiona zostala m.in.
w pracach Edyty Rudolf (2001) i Anity Has-Tokarz (2010). Natomiast powigzaniom takich tworéw
z tendencjami obecnymi w popkulturze poswiecona jest publikacja Piotra Kowalskiego (2000).
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2. Hybrydy w historii kultury
2.1. Pierwsze informacje o hybrydach

Jak pisze Edyta Rudolf (2001): ,,Poczatku ksztaltowania sie¢ wizerunkéw istot
odmiennych od spotykanych w rzeczywistosci nalezy [...] szuka¢ w umysle czlo-
wieka, a mowigc §cislej — w jego wyobrazni religijnej” (s. 9). O bogatej w tym
zakresie fantazji rodzaju ludzkiego §wiadczy roznorodnos¢ istot hybrydalnych
w legendach i mitach calego §wiata. Pojawiajg sie bowiem one zaréwno u ludow
europejskich, jak tez w mitologiach Azji, Afryki, Australiii obu Ameryk. Wraz
z rozwojem wiedzy o §wiecie oraz dzieki prowadzeniu badan przyrodoznaw-
czych powstawaly opracowania i katalogi zwierzat. Stanowig one drugie, poza
mitami, Zrédto wiedzy o istotach fantastycznych, w tym hybrydach. Wspo-
mnie¢ tu nalezy Arystotelesa, autora Zoologii, w ktorej opisal on okolo pieciuset
gatunkow zwierzat (tamze, s. 10) oraz Pliniusza Starszego, autora kompendium
Naturalis historia (Kobielus, 2002, s. 25). Innym Zrédlem jest Fizjolog, dzieto
»Zawierajace opis zwierzat, roslin i drogich kamieni opatrzony moralizujacym
komentarzem” (s. 26). Odrebny zesp6t Zrodet stanowig wzorowane na Fizjo-
logu bestiariusze stuzace do przekazania chrze$cijanskiej nauki moralnej. Ze
wzgledu na swoj cel stanowily one nie tylko dzieta zoologiczne. Wazniejsze
okazywaly sie alegoryczne cechy danego zwierzecia, stad tez pojawiaty sie
w bestiariuszach smoki czy jednorozce (Rudolf, 2001, s. 12). Innym Zrédtem
sq, czesto malo wiarygodne, relacje zeglarzy, pielgrzymoéw, konkwistadoréw
iinnych oséb podrézujacych do obcych krain (s. 13-14).

2.2. Prace naukowe. Préby typologii hybryd

Naukowcoéw zajmujacych sie hybrydami z antropologicznego i kulturoznaw-
czego punktu widzenia interesuje ,znaczenie istot fantastycznych dla rozwoju
abstrakcyjnego myslenia, a co za tym idzie — dla rozwoju cywilizacji. Tak wiec
przedstawiano wyglad istoty fantastycznej, jej zwyczaje, miejsce wystepowania
mitéw z jej udzialem oraz funkcje, jaka petnita, ponadto znaczenia symboliczne”
(Rudolf, 2001, s. 15). Podejmowano tez proby klasyfikacji hybryd.

Jedna z prac poswieconych hybrydom jest ksigzka Daniela Fajnsztejna
(1938), ktory dokonal zestawienia i opisu istot wystepujacych w wierzeniach
i mitach réznych kultur §wiata (w terminologii autora ludéw ,,cywilizowanych”
i ,niecywilizowanych”). Zdaniem Fajnsztejna potwory fantastyczne moga
mieé ré6znorakg geneze: teratologiczna, paleontologiczng, uraniczno-mete-
orologiczng, naturalistyczng, onejrologiczng i czysto fantastyczng (Fajnsztejn,
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1938, s. 1-2). Autor wyrdznia cztery podstawowe typy konstrukcyjne istot fanta-
stycznych (s. 107):

1.
2.

4.

istoty mieszane;

istoty majace nadmiar pewnych elementéw sktadowych wzgledem
normy (potwory multiplikacyjne), np. charakteryzujace sie wieloécia
glow, rak, oczu, nég i ogonéws;

istoty wykazujace brak pewnych elementéw (potwory prywatywne),
np. stworzenia o jednym oku albo tez posiadajace tylko jedng polowe
ciala, jak rowniez istoty niemajace nog czy rak badz tez sktadajace sie
tylko z glowy;

istoty o nienormalnym uktladzie elementéw, np. postaci z odwréconymi
stopami oraz z samymi koniczynami gérnymi.

Tylko istoty mieszane sg hybrydami, gdyz stanowig polaczenie czesci ciat
roznych istot. Wsrod tychze wyréznit Fajnsztejn (1938, s. 3-49, s. 108-113):

1.

istoty ludzko-zwierzece - skladajace sie z elementéw ludzkich i zwie-
rzecych, przy czym majace ludzka glowe? Mozna je podzieli¢ na cztery
grupy. Potwory antropocefaliczne taczg glowe lub twarz ludzka z cialem
zwierzecia: psa, psa morskiego, Iwa, konia, hipopotama, byka, ptaka,
istoty krokodylopodobnej, weza, ryby, uskrzydlonego skorpiona. Potwo-
ry antropoprotomiczne stanowia potaczenie korpusu cztowieka z dolng
cze$cig ciata zwierzecia: konia, Iwa, byka, bawotu, ptaka, weza, Z6twia,
ryby, skorpiona. Potwory teriopodyczne stanowig polaczenie ciata ludz-
kiego z nogami zwierzat: psa, byka, krowy, kozla, kozy, osta, jelenia,
nieokreslonego zwierzecia kopytnego, emu, strusia, tabedzia, sepa lub
koguta, kury. Précz tego spotykane sg hybrydy o catkowicie ludzkiej
postaci z dodatkowymi elementami zwierzat.

istoty zwierzeco-ludzkie (potwory tericefaliczne) - sktadajace sie
z elementow ludzkich i zwierzecych, ktére na ludzkim ciele majg glowe
zwierzecia: niedZzwiedzia, tygrysa, nieokreslonego zwierzecia drapiez-
nego, stonia, okapi, byka, krowy, kozla, konia, dzika, §wini, psa, wilka,
kota, pantery, lwa, zajaca, pawiana, nieokreslonej malpy, sowy, ibisa,
orla, wrony, nieokreslonego ptaka, weza, krokodyla, zaby, rekina,
nieokreslonej ryby.

istoty zwierzece — przede wszystkim skomponowane z elementéow
roznych zwierzat. W tej grupie znalazla sie¢ m.in. grecka chimera bedg-
ca pofaczeniem Iwa, kozy i weza, a takze wiele istot z mitologii egipskiej.
Szczegblng pozycje w tej grupie zajmuja hybrydy taczace cialo jednego

2 Fajnsztejn wspomina, iz istniejg tez istoty z glowg mieszang, ludzko-zwierzeca; zob. Fajnsztejn,
1938,s.4i108.
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zwierzecia z glowg innego. Sg to m.in. potaczenia ciata Iwa z gtowg bara-
na, weza, sokota; ciala hipopotama z glowsg Iwa i pawiana; ciata weza
z glowq lwa, krowy, barana, sokota itd. Szczegdlnie interesujac sg hybry-
dy zlozone z ciala ryby i glowy jaskétki (w mitologii babilonskiej), ciata
psaiglowy kota (w mitologii ludu Aranda w Australii) i ciala nietoperza
z glowg arara (u brazylijskiego ludu Paressi).

Warto zauwazyd¢, iz autor nie uzywa terminu ,hybryda”, lecz ,potwor
mieszany’.

Interesujaca klasyfikacje istot hybrydalnych stworzyt Heinz Mode (1977), ktéry
dokonat analizy wizerunkéw tych stworzen w sztukach plastycznych. Mode przy-
tacza najpierw stosowang czesto typologie, ktora, jego zdaniem, nie sprawdza sie
przy bogatym materiale. Przedstawia si¢ ona nastepujaco (s. 18-29):

1.

istoty mieszane lub bajkowe zwigzane z okreslonym pojeciem i noszace
znang nam z historii i literatury nazwe, np. gryf, centaur, smok, sfinks
czy jednorozec;

istoty mieszane, ktérych wizerunki sg znane, lecz ktére nie maja nazwy,
np. symbole ewangelistow (skrzydlaty lew, skrzydlaty byk), motywy
heraldyczne (np. dwuglowy orzet);

groteskowe straszydla powstate w wyobrazni, np. wystepujace na obra-
zach Boscha i Bruegla, na japonskich rysunkach, sredniowiecznych kapi-
telach czy w kompozycjach surrealistow.

Zamiast tej ogélnej typologii Mode proponuje wlasng, znacznie bardziej
szczegodtows, ktadacg nacisk na wyglad stworzen. Autor wyrdznia (s. 29-31):

1.

istoty mieszane z ludzkim torsem lub cialem zwierzecia, ale o wyraznie
ludzkiej postawie, ze zwierzecg gtowg lub tylko niektérymi atrybutami ze
Swiata zwierzecego. Zbiorcza nazwa tej grupy to ,,zwierzoczlek”. Nalezg
tu m.in. diabty, satyry, Minotaur, skrzydlate lub nieskrzydlate demony,
wiele bostw egipskich przedstawianych jako ludzie z glowami zwierze-
cymi, zwierzeta w postaci cztowieczej, sumeryjscy zwierzoludzie;
istoty mieszane majace tulow zwierzecy albo wyraznie zwierzecg posta-
we, natomiast glowe ludzka, ludzki tors badZ inne czesci ciata ludzkie-
go. Zbiorcza nazwa tej grupy to ,cztekozwierz”. Nalezg tu m.in. sfinks,
centaur, syrena;

istoty mieszane o ciele zwierzecia i glowie zwierzecia réznych gatun-
kow albo z dodatkiem innych czesci zwierzat. Zbiorcza nazwa tej grupy
to ,zwierzozwierze”. Nalezg tu m.in. gryf, smok, pegaz, wodne istoty
z rybim ogonem i torsem ssaka;

. istoty mieszane §wiadomie urozmaicane, z wyolbrzymieniami lub zmniej-

szeniami cech tutowia, koniczyn, gléw i cial. Zestawiane mogg by¢ czesci
zwierzece z ludzkimi, ale znieksztalceniu mogg tez ulec formy typowe dla
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jednego gatunku. Autor na okreslenie zbiorcze proponuje ,,urozmaicone
iuproszczone kombinacje istot mieszanych”. Nalezg tu m.in. jednorozce,
cyklopy, istoty z dawnych opiséw podrézniczych (dtugouchy, jednonogi,
bezusty), wielorekie i wielogtowe bostwa hinduskie, kombinacje heral-
dyczne (np. kilka cial zwierzat zakoriczonych wspélng gtows);

5. istoty powstate na skutek ucztowieczenia lub uzwierzecenia elementow
przyrody albo przedmiotéw martwych. Proponowana nazwa zbiorcza
to ,ozywione przedmioty i elementy przyrody”. Do tej grupy naleza
m.in. wodo-, géro- i drzewoludzie, ucztowieczone miecze i okrety.

Mode réwniez nie uzywa terminu ,hybryda”.

Kolejna klasyfikacja potworéw pochodzi od Wiadystawa Kopalinskiego (1985,
s. 917). Opierajac sie na mitologii greckiej, wydzielit on cztery grupy monstrow:

1. istoty ludzkie nadnaturalnych rozmiaréw;

2. istoty ludzkie o niezwyktych cechach budowy, np. o nadmiernej lub
niedostatecznej liczbie koniczyn i innych organéw;

3. istoty laczgce ksztalty ludzkie i zwierzece;

4. istoty laczace ksztalty dwdch lub wiekszej liczby zwierzat.

Z powyzszego wynika, iz hybrydami sg istoty z grupy trzeciej i czwartej,

aczkolwiek mogg by¢ tez w grupie drugiej, jak chociazby Meduza.

Kolejna przytaczana przeze mnie typologia zostala stworzona przez rosyjska
badaczke, Olge Iwanowg-Kazas (BanoBa-Kasac, 2004). W swojej pracy pola-
czyla ona wyksztalcenie biologiczne z zainteresowaniami mitologia, klasyfikujac
hybrydy® wystepujace w mitach* pod katem ich anatomii. Badaczka stwierdza,
iz problem systematyki chimer zostal po raz pierwszy zauwazony przez Andrieja
Pietrowicza Rimskiego-Korsakowa (s. 246). Autorka krytycznie odnosi sie do
systematyki hybryd zaproponowanej przez redaktoréw Bestiariusza mitologicz-
nego (Tonp, Enoesa, Hopun, CTpeapiiosa, 1999), ktorzy wydzielili (s. 247-248):

KLASA ZOOMORFICZNE:
Rzad:

1. Monomorficzne:
< Gigantyczne;
< Wielogtowe;
< Jednorogie.

3 Autorka uzywa nazwy ,chimery” albo ,Mythozoa”. Poniewaz jednak termin ,chimera” jest stoso-
wany na okreslenie konkretnego potwora mitycznego i bestiariuszowego, postanowitlem w omawianej
klasyfikacji zastapic stowo ,,chimera” terminem ,hybryda”.

4 Ponadto Iwanowa-Kazas opisata kilka przyktadéw hybryd stworzonych wspolczesnie, np. §lima-
czang rusalke, zob. iBanosa-Kasac, 2004, s. 187.

> Nazwy klas, rzedow i rodzin podaje w tltumaczeniu wlasnym z jezyka rosyjskiego.
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Dymorficzne.
Trymorficzne.
Polimorficzne.
Smoki:

< Chinskie;

< Inne.

PEESENEN

KLASA ANTROPOZOOMORFICZNE:
Rzad:

1. Dymorficzne:
Czlowiekoptaki;
Czlowiekoweze;
Cztowiekorybys;
Czlowiekokoty;
Czlowiekopsy;
Czlowiekobyki;
Czlowiekokonie;
Kopytonogie;
Inne dymorficzne.
2. Trymorficzne;

Polimorficzne.

A A A A A A A A A

KLASA PARADOKSOMORFICZNE

Zdaniem Iwanowej-Kazas klasa paradoksomorficznych jest zbedna i zostata
wydzielona sztucznie. Autorka zwraca tez uwage na to, iz podzial monomorficz-
nych na gigantyczne, wieloglowe i jednorogie jest zupelnie nielogiczny; ponad-
to krytykuje zastosowanie w systematyce identycznych nazw (dymorficzne,
trymorficzne i polimorficzne) w stosunku do przedstawicieli dwdch réznych
klas (zoomorficzne i antropozoomorficzne) (s. 248-249). Autorka zauwaza
réwniez, iz w powyzszej klasyfikacji brak miejsca dla istot monomorficznych
takich, jak cyklopy.

Iwanowa-Kazas proponuje wlasng klasyfikacje potworéw. Oto ona
(s. 250-251):

TYP MYTHOZOA:
1. Podtyp Teratozoa (zdeformowani przedstawiciele jednego rodzaju):

Klasy:
< Anthropomorpha (istoty przypominajace wygladem ludzi), np.
cyklopy;
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< Theromorpha (istoty przypominajgce ssaki);
< Ornithomorpha (istoty przypominajace ptaki);
< Sauromorpha (istoty przypominajgce jaszczurki).

2. Podtyp Chimaerozoa:
Klasy:
< Dichimaera (hybrydy podwdjne);
< Trichimaera (hybrydy potrdjne);
<« Tetrachimaera (hybrydy poczwoérne);
< Pentachimiaera (hybrydy zestawione z pigciu istot);
< Polychimaera (hybrydy zestawione z wiecej niz pieciu istot).

Nastepnie, opierajac sie na przekonaniu, iz najwazniejszg czescig ciata zwierzat
jest glowa, ktdra okresla stopien intelektu, autorka wyréznia wéréd hybryd
podwdjnych nastepujace rzedy: Anthropocephala, Therocephala, Ornitocephala,
Saurocephala, Amphiobiocephala, Ichthyocephala i Entomocephala.

Przy podziale Anthropocephala na rodziny brane jest pod uwage, z cialem
jakiego zwierzecia jest potaczona ludzka glowa. W zwigzku z tym Iwanowa-
-Kazas wyrdznia nastepujace rodziny Anthropocephala:

< Anthropotheriidae (cztowiekossaki®), np. trytony, centaury;

< Anthropoornitidae (cztowiekoptaki), np. syreny, harpie;

< Anthroposauridae (czlowiekoweze), np. Echidna, nagi;

<« Anthropoichthyidae (cztowiekoryby), np. rusatki;

< Anthropoinsectidae (czlowiekoowady), np. elfy, sylfy;

< Anthropophytidae (cztowiekoro$liny), np. mandragory.

Podzial Therocephala jest znacznie bardziej rozbudowany z uwagi na r6zno-
rodnos¢ ssakow. Autorka wyréznia wigc przyktadowo stoniogtowych, byko-
glowych itp.

Iwanowa-Kazas wydziela réwniez siedem rzedow hybryd potréjnych, nato-
miast hybrydy ztoZone z fragmentéw co najmniej czterech zwierzat ze wzgledu
na brak podobienstw miedzy nimi uwaza za samodzielne byty, ktére nie mogg
by¢ sklasyfikowane w rodziny (s. 251).

W gronie podwoéjnych hybryd 41 stanowi polaczenie czlowieka i ssaka,
20 - czlowieka i ptaka, 16 - czlowieka i ryby, 15 - czlowieka i gada, 10 — ssaka
i ptaka (s. 203). Wéréd potréjnych chimer najczestszg kombinacjg jest ssak +
czlowiek + ptak (12 przyktadow) oraz czlowiek + ssak + gad (6 przyktadow).
Sposréd przytoczonych przez autorke istot polihybrydalnych warto wspo-
mnie¢ o istocie JIyH-9, ktéra ma glowe wielbtada, rogi jelenia, oczy zajgca,

¢ Ttumaczenie z jezyka rosyjskiego tu i dalej — wlasne.
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uszy krowy, szyje weza, brzuch jak u zwierzecia Szen, tapy tygrysa, pazury
jastrzebia, tuski karpia. Z kolei istota o nazwie Crorzas (stogldw) ma sto glow
roznych zwierzat (s. 206).

Jak wynika z analizy przeprowadzonej przez Iwanowg-Kazas (s. 200),
w tworzeniu poszczegélnych Mythozoa najczestszy udzial maja nastepujace
organizmy: cztowiek (149 hybryd), nieokreslony ptak (51), waz (42), ryby (29),
lew (25), kon (23), koziol lub koza (16), byk lub krowa (14), nietoperz (14), pies
(14) i nieokreslony ssak (10). Pozostale istoty wspdttworzgce hybrydy to: baran,
pantera $niezna, borsuk, hipopotam, wielbtad, wilk, delfin, zajac, zebu, kot,
to$, niedzwiedz, malpa, jelen, osiol, swinia, ston, tygrys, tur, szakal, jaguar,
ibis, jaskotka, orzel, kogut, sokél, kaczka, jastrzab, krokodyl, zotw, jaszczurka,
ropucha, zaba, motyl, mréwka, szarancza, stonoga i wazka.

Autorka zwrocila uwage na problematyczno$¢ materii badan. Otdz czesto
trudno stwierdzi¢, czy dana hybryda ma tuski ryby, weza, czy tez moze piéra
ptaka. Z tego wzgledu badaczka przyjela pewne ustalenia metodologiczne,
np. jesli na skrzydlach danej hybrydy wystepuje cho¢ zarys pior, to skrzydta
sq ptasie, jesli za$ jest to tylko btona, to sg to skrzydla nietoperza (a takie czesto
wystepujg u smokéw). Rozdwojone kopyta u duzych zwierzat uwaza autorka
za bycze, u matych za$ za kozie. Jezeli natomiast na nogach hybrydy sg cztery
palce, z ktorych trzy sa skierowane do przodu, a jeden do tytu, to sg to konczy-
ny ptaka (s. 199).

Ostatnia klasyfikacja jest autorstwa Henryka Dubowika (1999). Analizujac
polskg literature fantastyczng, wyrdznil on cztery grupy postaci powstatych
drogg kontaminacji, a mianowicie przez:

1. laczenie cech zewnetrznych zwierzecia z psychikg ludzka (antropomor-

fizacja);

2. laczenie cech osoby martwej i Zywej, np. Sredniowieczne szkielety

z tancOw $mierci;

3. laczenie cech posagu i czlowieka zyjacego, np. golemy, manekiny, roboty;

4. skladanki elementéw anatomii ludzkiej i zwierzecej, np. szerny z trylogii

ksiezycowej Jerzego Zulawskiego czy dubelty z Edenu Stanistawa Lema.

Moim zdaniem sposréd przedstawionych powyzej taksonomii istot fanta-
stycznych na uwage zastuguja klasyfikacje Iwanowej-Kazas, Fajnsztejna i Mode.
Ich propozycje sa jasne, klarowne i oparte na bogatym materiale badawczym.
Klasyfikacja Kopalinskiego jest, wedtug mnie, zbyt uboga, poniewaz odnosi
sie do niewielkiej grupy istot z mitologii greckiej. Z kolei klasyfikacje auto-
r6w Bestiariusza mitologicznego cechuje brak logiki i bledy nazewnicze. Inte-
resujaca jest typologia Dubowika, poniewaz koncentruje sie ona nie tylko na
laczeniu elementéw anatomicznych. Sadze, iz najwlasciwszg typologia hybryd
jest propozycja Iwanowej-Kazas oparta na naukowej taksonomii zoologicz-
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nej. Pomijajac uzycie terminu ,,chimera” zamiast wlasciwszego ,hybryda”, jest
to klasyfikacja logiczna, niezbyt skomplikowana oraz, co istotne, opracowana
w jezyku tacinskim, dzieki czemu, przynajmniej teoretycznie, dostepna szer-
szemu gronu badaczy.

Problematyka istot fantastycznych, w tym hybrydalnych, podejmowana
jest tez m.in. w publikacjach Lubo$a Antonina (2003), Jeana C. Coopera (1998),
Jana Gondowicza (2007), Witolda Klingera (1949), Jorge Borgesa (1983), Davida
Daya (2001) i Andrzeja Sapkowskiego (2001). Sg to albo opracowania monogra-
ficzne, albo encyklopedie. Nie omawiam w tym miejscu szczegdtowo ustalen
tych autoréw, poniewaz nie podajg oni wlasnej taksonomii istot fantastycznych.

3. Hybrydy w narracyjnych grach fabularnych

Na podstawie analizy kilku bestiariuszy mozna zbudowac¢ ogélng typologie istot
w nich wystepujacych. Przedstawia si¢ ona nastepujgco:
1. roéliny;

2. zwierzeta;

3. demony;

4. scyborgizowane zwierzeta;

5. hybrydy;

6. antropomorficzne stworzenia mitologiczne;
7. inne.

Ponizej dokonam kroétkiej charakterystyki wydzielonych przeze mnie grup
bestii.

Rosliny - grupa istot rzadko spotykana w RPG. Z reguly sg to rosliny o wtasci-
wosciach leczniczych lub magicznych, np. belladonna, mandragora, tojad czy
jaskotcze ziele. Odrebng podgrupe stanowig rosliny myslace, takie jak debo-
stwor albo krzew.

Zwierzeta — niezwykle r6znorodna grupa, w ktorej sktad wchodza ssaki, ptaki,
ryby, plazy, gady, owady i pajeczaki. Ponadto nalezy tu umiesci¢ zwierzeta
mityczne, takie jak jednorozec bgdz smok, oraz zwierzeta nadnaturalnych
rozmiaréw, np. gigantycznego kraba lub pseudoszczura.

Demony - do tej grupy mozna zaliczy¢ istoty wywodzace sie z dusz martwych
ludzi oraz istoty magiczne zamieszkujgce dany swiat przedstawiony. Do demo-
néw nalezg wampiry, chowance, strzygi, ogniki bagienne, zombie, anioty,

diably itd.
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Scyborgizowane zwierzeta - w szerokim rozumieniu sg to twory powsta-
te w wyniku polgczenia elementéw organizméw zywych i maszyn. Wystepu-
ja w systemach w konwencji postapokaliptycznej. Sg to gtéwnie roboty, m.in.
bojowe, wspomagajace i eksperymentalne. W tej grupie mieszczg si¢ cyborgi
W weZzszym rozumieniu, a wiec istoty humanoidalne bedgce wynikiem potaczenia
elementow ciata cztowieka z maszyna. Osobng grupe stanowig stworzenia bedace
polaczeniem zwierzat z elementami przyrody nieozywionej (np. kamieniami).
Mieszczg sie one w niniejszej klasyfikacji pomiedzy cyborgami a hybrydami.

Hybrydy - sg stworzeniami, na ktérych wyglad zlozyly sie czesci kilku réznych
istot (zwierzat, ro§lin, ludzi), zaréwno realnie istniejacych, jak i bedacych
wytworami ludzkiej wyobrazni. Niektérych przedstawicieli hybryd mozna
by zaliczy¢ do zwierzat badZ demonéw, jednak ze wzgledu na ich odmienny
wyglad wydzielono je jako odrebng grupe. Grupa hybryd bedzie mnie intere-
sowac w dalszych rozwazaniach.

Antropomorficzne stworzenia mitologiczne - te grupe tworzg podobne do
cztowieka istoty pochodzgce z réznych mitologii, np. cyklopy, elfy, trole, gole-
my, olbrzymy.

Inne - tutgj zaliczylem istoty, ktére trudno zaklasyfikowa¢ do pozostatych grup,
np. kukietke, $mier¢, cier, mumie.

4. Charakterystyka zrodet

4.1. Systemy RPG

Wiedzmin (Marszalik, Nowak-Kreyer, Studniarek, 2001) to system oparty na
utworach Andrzeja Sapkowskiego. Realia gry stanowi §wiat fantasy przed-
stawiony w opowiadaniach o Geralcie, epoka sprzed nilfgaardzkiego najazdu,
a konkretnie miejsce zwane Kontynentem. Gracze moga odgrywac role ludzi,
elféw, gnomoéw, niziotkéw, krasnoludéw badz wiedZmindw.

Zly Cien. Kruki Urojenia (Greczyszyn, 1995) to gra oparta na mitologii
stowianskiej, osadzona we wczesnym Sredniowieczu (mozliwa jest tez gra
w fantastycznym §wiecie Ardalonne). Gracze maja do wyboru takie rasy, jak:
ludzie, skrzaty, uboza, bagienniki, antowie, borowcy i mieszarice.

Arkona (Janusz, 2003) proponuje alternatywna historie wczesnosrednio-
wiecznej Europy ok. 1100 r., w sytuacji, kiedy Mieszko I nie przyjat chrztu.
Réwniez dla tego systemu inspiracje stanowi mitologia stowianiska. Mamy tu
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do czynienia z przeciwstawieniem poganskiej Stowianszczyzny chrzescijan-
skiej Europie Zachodnie;j.

Akcja gry Neuroshima toczy sie¢ w §wiecie zrujnowanym w wyniku zaglady
nuklearnej. Bestiariusz ujety jest w dwdch dodatkach do podrecznika gtéwnego
(Oracz, Szyma, bez daty; Szyma, bez daty).

Wolsung. Magia Wieku Pary (Ganszyniec, 2009) przedstawia realia dzie-
wietnastowiecznej rewolucji przemyslowej. Gracze mogg wcielac si¢ w role
detektywow, agentéw wywiadu, inzynieréw, gwiazd kina, odkrywcow itp.

Czeskie RPG Draci Doupé plus (Jezek,2006) jest oparte na znanej amery-
kanskiej grze Dungeons & Dragons. Gra polega na odbywaniu kolejnych przygéd
przez graczy pod przewodnictwem tzw. Pana Jaskini.

4.2. Problemy metodologiczne

Z powyzszych systemow RPG dokonatem ekscerpcji hybryd, po czym poddatem
je analizie. Materiat badawczy ujawnit liczne problemy metodologiczne, ktére
trzeba bylo rozwiazac. Z analizy wykluczylem istoty nie bedace, wedlug mnie,
hybrydamiw pelnym tego slowa znaczeniu. Przyklad stanowi posta¢ domowika
(domowego) z gry Arkona. Istota ta moze zmieniac sie w psa lub kota, jednakze
nie wykazuje cech hybrydalnych. Podobnie postaé ktobuka z gry Z#y Cieri. Kruki
Urojenia. Analizie nie poddalem réwniez istot, ktorych opis jest zbyt skromny,
by méc zasadnie wnioskowa¢ o ich hybrydalnosci. Przykladowo sporysz z gry
Arkona w krainie zmartych przyjmuje ,bardziej ludzkie ksztalty i jedynie glowa
przywodzi na mysl chomika” (Janusz, 2003, s. 248). Ten opis, moim zdaniem, nie
moze przesgdzac o zakwalifikowaniu sporysza do grupy hybryd. Inny przyktad
stanowi debostwor z gry Wiedzmin - istota przypominajaca dab, ktéra potrafi sie
przemieszczac¢. Wykluczylem jednorozca, chociaz jego historyczne wyobrazenia
zdecydowanie umiejscawiajg go w grupie stworzen mieszanych. W narracyjnych
grach fabularnych nie wykazywat tych cech (poza posiadaniem rogu).

W stowniku nie umiescitem réwniez smokéw, ktére, moim zdaniem, sg nie
tyle hybrydami, ile odrebnymi rasami. Podobnie czynie z przedstawionymi
w grze Draci Doupé postaciami diabla i aniota. Wedlug mnie z ich opisu nie
wynika jednoznacznie, iZ sg to istoty powstale z polgczenia czlowieka z ptakiem
(skrzydta aniota) badZ nietoperzem (skrzydta diabta). Sadze tez, iz nie sg hybry-
dami wystepujace w Neuroshimie zwierzeta korzec i li§ciak (liafrun), pierwsze
przypominajace wygladem drzewo, a drugie liScie. Inne istoty wystepujace w tej
grze sg polaczeniem maszyny ze zwierzeciem lub czlowiekiem. Nie zaliczam ich
do hybryd, lecz do scyborgizowanych zwierzat lub do cyborgéw. Sg to m.in. naste-
pujace roboty hybrydopodobne: kuguar, kurczak, mecha-mréwki, modliszka.
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4.3. Stownik

W stowniku podjatem sie charakterystyki poszczegoélnych hybryd. Hasta ulozo-
ne sg alfabetycznie.

Budowa hasta stownikowego: 1) skrét nazwy gry, w ktérej dana hybryda
wystepuje oraz opis hybrydy, 2) informacja o wizerunku hybrydy w historii
kultury, 3) préba okreslenia funkcji hybrydy w grze.

Wykaz skrétéw nazw gier: A — Arkona, D — Draci Doupé, W — WiedZmin,
Wo - Wolsung, Z - Z1y Cieri. Poniewaz wszystkie opisy hybryd zamieszczone
punkcie pierwszym pochodza z odpowiednich bestiariuszy RPG i sg oznaczo-
ne skrétem nazwy gry, rezygnuje z permanentnego umieszczania odsyltaczy
do nich.

BAZYLISZEK

1.

(A) Bazyliszek to stwor przypominajacy koguta z wezowym ogonem.
Glowa bazyliszka jest pokryta wyrostkami kostnymi przypominajacymi
korone. Wzrokiem bestia potrafi paralizowac ofiary, a nawet zamienia¢
je w kamien. Bazyliszki sa bezptodne. Wykluwajg si¢ z kurzych jaj zauro-
czonych przez niezyczliwg osobe.

(W) Bazyliszek wyglada jak skrzyzowanie jaszczurki stojacej na tylnych
tapach z kogutem. Ponadto ma zakoriczony kolcem ogon, zZ6tte ropusze
oczy, zakrzywiony ptasi dziéb, bloniaste skrzydta i wydete podgardle.
Tylko niektére osobniki majg moc hipnotyzowania wzrokiem, ich glow-
ng bronig jest jad.

Bazyliszek w §redniowieczu byl postrzegany jako krdl wezy (Kobielus,
2002, s. 62), nastepnie twierdzono, Ze ma ropusze oczy, gtowe i szpo-
ny koguta, a ciato weza (Cooper, 1998, s. 23-24) lub Ze jest to kogut
badZ indyk z ogonem weza lub jaszczurki i oczyma weza albo jaszczurki
(Kopaliniski, 1983, s. 84). Traktowany czesto jako symbol szatana, Smier-
ci, grzechu i zazdrosci (Kobielus, 2002, s. 66).

W RPG bazyliszek jest traktowany jako potwor wrogi czlowiekowi; isto-
ta, przed ktdrg nalezy sie bronic.

BIES/BORUTA/SILVAN/ROKITA/LASOWY

1.

(Wo) Biesy to kozlorogie i rogate stworzenia mieszkajace w dziu-
plach i jaskiniach. Opiekujg sie lasem. Zdaniem niektorych nie lubig
intruzéw.

(A) Boruta ma wyglad niewysokiego czlowieka z krowim ogonkiem
i kopytami zamiast stop. Jest przyjaznie nastawiony do ludzi: karmi
glodnych, a zagubionym wskazuje droge. Z drugiej strony intruzom
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pragnacym znalez i zabraé jego skarby uprzykrza zycie np. przez zatru-
wanie wody; moze nawet zabic.

(W) Silvan wystepuje pod postacig kozloluda plci meskiej, Ma rogi,
raciczki, konskie zeby i ogon. Lubi figle.

(Z) Lasowy to stwor o koniskich nogach, owlosionym torsie i rzkach.
W wyobrazeniach demonéw lesnych zlal sie wizerunek stowianskiego
biesa z chrzescijanskim diablem, stad wizerunek tej istoty jako owlo-
sionego mezczyzny o nogach konskich z rozkami na glowie. Duzy
wplyw na wyobrazenia tej postaci miata réwniez mitologia grecko-
-rzymska z Panem i Faunem na czele (zob. Baranowski, 1965; Petka,
1987; di Nola, 2001; Szyjewski, 2003). Grecki Pan wyobrazany byt
bowiem jako cztowiek z nogami, rogami i uszami kozta (Kopalinski,
1985, s. 824).

W RPG to posta¢ ambiwalentna, gdyz jednej strony jest to zazwyczaj
przyjazny cztowiekowi stworek, ktory lubi platac figle, za$ z drugiej,
jesli wymusi to sytuacja, moze by¢ istota bardzo ztosliwg i uprzykrza-
jaca zycie.

CHIMERA

1.

(D) Chimera to postac o ciele kozy, glowie lwa lub kozy i ogonem zakon-
czonym glowg smoka. Ponadto ma smocze skrzydta.

W mitologii greckiej jest to zwierze z glowg, grzywa i lapami lwa, tulo-
wiem kozy i ogonem weza. Niekiedy przedstawiane z trzema glowami:
lwa, kozy i smoka badz jako lew-smok z tbem kozy wyrastajacym posrod-
ku grzbietu (Cooper, 1998, s. 39-40).

W narracyjnych grach fabularnych chimera jest wrogiem czlowieka,
potrafi wnikna¢ w ludzkie mysli; moze pozrec¢ czlowieka.

DRZEWICA

1.

(A) Drzewice s3 demonami o wygladzie kobiet ze skorg przypominajacg
kore drzew, a w krainie zmartych (Niwii) jeszcze bardziej upodabniaja
sie do drzewa: na glowach zamiast wloséw rosng im listki i owoce, a ciata
stajg sie bardziej podobne do drzewa.

(Z) Drzewica to ssak przypominajacy zubra, ma jednak kly i pazury.
Poniewaz w grze Arkona drzewice opiekujg sie drzewami, mozna je
przyréwnac do greckich driad.

W Arkonie drzewice jako opiekunki drzew atakujg drwali i uprzykrzajg
im zycie, kradngc narzedzia i zapasy, moga tez mordowac ich we $nie.
Do pomocy w walce ze §cinajacymi drzewa wzywajg lesne zwierzeta.
W Zilym Cieniu hybryda o tym mianie zaliczana jest do zwierzat.
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ENT

1.
2.

(D) Jest to istota o wygladzie drzewa, majaca twarz i konczyny.

Ent jest istotag wymys$long przez Johna Ronalda Reuela Tolkiena na
potrzeby stworzonego przez niego §wiata — Srédziemia.

Podobnie jak drzewice z Arkony, entowie sg obroficami lasu. Do pomocy
w walce wzywaja rozmaite istoty zamieszkujace las.

GARGULEC

1.

(Wo) Gargulce to niskie, brodate istoty przypominajace kamienne posa-
gi, ktore wygladajg jak krasnoludy ze skrzydlami.

Gargulec (rzygacz) to pojecie w architekturze oznaczajace dekoracyjne
zakoniczenie rynny, czesto w formie fantastycznej istoty.

W RPG gargulce zazwyczaj Zywig sie gotebiami, wiec sg neutralne
w stosunku do ludzi, jednakze potrafig zaciekle broni¢ swojego teryto-
rium zagrozonego np. podczas renowacji budynku.

GRYF

1.

(Wo) Zwierze o ciele kotowatego, a skrzydla, glowe i - czasem - przed-
nie fapy ma drapieznego ptaka. Jego potezne skrzydla sq zdolne przetrg-
ci¢ kregostup dorostemu bykowi. Gryf ma dziesieciocentymetrowe pazu-
ry i twardy jak stal dziéb. Gryfy majg nature kotdéw, duzo $pia, rzadko
polujg, sg samotnikami. Gryf szlachetny jest skrzyzowaniem Iwa i orla,
gryfon miejski to polgczenie kota i sokola, a gryf atlantydzki to jaguar
z cechami kondora.

(W) Gryf to stwor o tbie i szponach orta oraz Iwim tutowiu.

Gryf to twor o tbie i szponach orta oraz tutowiu Iwa (Cooper, 1998, s. 69),
ewentualnie rowniez o uszach kota (Kobielus, 2002, s. 108). Gryftaczyl
ziemska sile Iwa i niebianskg energie orta, za$ ostro zakonczone uszy
byly uwazane za symbol czujno$ci. W Biblii jednak gryfy zostaty zali-
czone do zwierzat nieczystych (s. 109).

W Wolsungu gryfy mozna udomowic i traktowacé jak zwierzgtka domo-
we lub tez wytresowac je i wykorzystywac np. do namierzania magéow.
W Wiedzminie odzywiajg sie m.in. ludZmi, atakuja dziobem i szponami.

HARPIA

1.

(Wo) Harpia to skrzyzowanie ptaka i niewielkiego humanoida. Pierwot-
na odmiana ma pidra tylko na skrzydtach, a harpia miejska jest opierzona
od szyi w dot.

(W) Harpie to potwory wielkoéci ludzi, o kobiecych gtowach i tulowiu
oraz skrzydtach i nogach sepa. Rozszarpuja swe ofiary szponami.
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(D) Istoty podobne do ludzi, jednak zamiast n6g majg pazury, a z plecéw
irgk wyrastajg im skrzydla. Sg fase na ludzkie migso.

Harpia to mityczny stwor o glowie i piersi kobiety oraz ciele s¢pa.
Wydziela cuchnacy oddr. Symbolizuje destrukcyjny aspekt kobiecej
natury (Cooper, 1998, s. 72).

W narracyjnych grach fabularnych harpie sg waloryzowane negatyw-
nie, poniewaz odznaczajg si¢ zlosliwoscig, kradng, porywaja dzieci oraz
poluja na ludzi.

HYDRA

1.

(W) Hydra ma dziewie¢ wezowych glow osadzonych na ciele podobnym
do psiego, wielkim jak u krokodyla.

. W mitologii greckiej hydra byta dziewiecioglowym wezem albo potwo-

rem o ciele podobnym do psa (tamze, s. 77).
Hydra jest niebezpiecznym potworem, dlatego bohaterowie Wiedzmina
walczg z nia.

ISTOTA Z GLEBIN

1.

(Wo) To skrzyzowanie czlowieka i ryby. Istoty te sg ,obslizgle, gdzienie-
gdzie pokryte tuska, majg rybie oczy i pyski, a palce ich dfoni taczy biona”.
Jest to nawigzanie do tworczo$ci Howarda Phillipsa Lovecrafta. Istoty
z glebin wystepuja w opowiadaniu Widmo nad Innsmouth.

Istoty te zostaly wprowadzone do gry najprawdopodobniej dla urozma-
icenia bestiariusza.

KUROLISZEK

1.

(W) Kuroliszek to istota wielko$ci indyka, pokryta pierzem, ma nietope-
rzowate skrzydta i sepi dziob. Atakuje od tytu, mierzgc dziobem w krego-
stup lub aorte.

Postaé kuroliszka pojawia sie u Pliniusza w Historii Naturalnej oraz w De
naturis verum Neckhama. Jest to angielski cockatrice i starofrancuski cocatris.
Wrég czlowieka, czesto atakuje znienacka.

LAMIA

1.

(W) Lamia to wgz o kobiecej glowie mogacy zamieniaé si¢ w piekng
kobiete.

W mitologii greckiej byta to krélowa zamieniona w potwora o glowie
i piersiach kobiety, ciele zwierzecia, szponami na przednich nogach
i kopytami na tylnych (Cooper, 1998, s. 138).

Lamia jest wrogiem ludzi, gdyz wysysa z nich krew.
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LATANIEC

1.

(Z) Latance sag humanoidami o wygladzie pétmatpki z motylimi skrzy-
dlami.

2. Brakinformacji o innych wyobrazeniach tej postaci.
3. Sgtoistoty figlarne, np. chowajg rézne przedmioty.

LESZY

1.

(W) Przypomina on skrzyzowanie kota z niedZwiedziem, ponadto ma
umiejetnos$¢ metamorfozy w cztowieka lub pienh drzewa.

W grach (A) i (Wo) jest to istota wystepujaca pod dwiema postacia-
mi: niedzwiedzia i czlowieka, zbika i cztowieka lub zubra i czlowieka.
Inaczej méwiac, stwor ten ulega metamorfozie, jednakze jego wyglad
nie przyjmuje cech hybrydalnych.

Leszy jest postacig z wierzen slowianskich, to opiekun lasu. Jest znany
zaréwno z wierzen wschodniostowianskich, jak i polskich (Podgérska,
Podgorski, 2005, s. 262-263).

W WiedZminie to niebezpieczna istota atakujaca zebami i szponami,
w pozostalych grach to opiekun lasu.

LYKANTROP

1.

(Wo) Jest to hybryda czlowieka i wilka z dtugimi pazurami i petng zebow
paszcza. W tej grze wystepuje tez nosorozcolak, ktéry przypomina
bezwlosego goryla z glowg nosorozca.

(A) Wilkotak lub wilkotek to czlowiek, ktory podczas pelni ksiezy-
ca zmienia sie w krzyzowke czlowieka i wilka, jest wowczas pokryty
wilczym futrem, ma wilcze pazury i pysk. Odczuwa wtedy ogromny gtéd,
ktory powoduje, ze jest w stanie pozre¢ nawet wlasng rodzine.

(W) Lykantropy to zbiorcze okreslenie krwiozerczych bestii o ksztal-
tach pét zwierzat, pét ludzi. W grze wystepuja kototaki, wilkotaki
i szczurotaki.

(D) W tej grze istniejg nastepujace likantropy: gawronotaki, dzikotaki,
szczurotaki, tabedziotaki, niedZzwiedziotaki, tygrysotaki i nagi (istoty
bedace polaczeniem czlowieka i weza).

(Z2) Wilkotak to potezny wilk o ksztaltach humanoidalnych.
Wilkotactwo, zwane likantropia, to wiara w mozliwo$§¢ przemiany
czlowieka w wilka lub dowolne inne zwierze (Stupecki, 1994, s. 51 161;
zob. réwniez: Stupecki, 1987; Petoia, 2004). Likantropia jest znana na
calym $wiecie: w Afryce znana jest wiara w ludzi-lwy, lamparty i hieny,
w Chinach w ludzi-lisy, na Syberii w niedZwiedziotaki, w Indiach
w tygrysolaki, a w Indonezji w krokodytaki.
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3. Pozatabedziotakiem likantropy sa nieprzyjazne ludziom. Chociaz istoty
te ulegaja metamorfozie’, to jednak w nowym wecieleniu wykazuja cechy
hybrydalne.

MANTIKORA

1. (W) Mantikora to hybryda trzech zwierzat. Ma cialo Iwa, skrzydla nieto-
perza i ogon skorpiona. Czesto poluje na ludzi, gdyz lubi ich mieso.
(D) Istota posiadajgca cialo lwa, twarz cztowieka (starca) i ogon
skorpiona.

2. Mantychora lub mantikora to podobny do lwa potwor z ludzka glowg
i ogonem skorpiona. Nazwa pochodzi od perskiego mardkhora ‘zabojca
ludzi’ (Cooper, 1998, s. 160-161).

3. Bardzo niebezpieczne dla bohateréw stworzenie.

MEDUZA

1. (D) Meduza to postac podobna do czlowieka z wezami zamiast wltoséw.

2. W mitologii greckiej jest to jedna z trzech Gorgon, czyli potworéw
o zebach jak kly dzika, wezach zamiast wtoséw oraz wzroku przemie-
niajacego ludzi w kamien (Kopalinski, 1985, s. 332, 673).

3. Jest niebezpieczna dla bohateréw, gdyz zabija wzrokiem.

MINOTAUR

1. (D)i(Wo) Jest to postaé ludzka z glowg byka.

2. W mitologii greckiej pot byk, pot czlowiek, symbol dzikiej natury (Cooper,
1998, s. 163). Mial ludzkie cialo i glowe byka, mieszkal w labiryncie zbudo-
wanym przez Dedala, pozeral siedem dziewczat i siedmiu mlodziencow
rocznie, zostal zabity przez Tezeusza (Kopalinski, 1985, s. 695-696).

3. Minotaury sg bardzo agresywne.

NAVIA

1. (Z) Navia to gad o skrzydlach nietoperza i ptasim dziobie.
2. Brakinformacji o innych wyobrazeniach tej postaci.

3. Navia jest niekiedy wykorzystywana jako wierzchowiec.

PANEK
1. (A)Demon podobny do czlowieka, ale zamiast rak majacy tapy z wilczy-
mi pazurami.

7 O metamorfozie jako wierze m.in. w przemiane cztowieka w roéline lub kamien pisata Janina
Abramowska (2007).
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2.
3.

Brak informacji o innych wyobrazeniach tej postaci.
Panki sg bardzo niebezpieczne dla bohateréw. Kazdego, kogo spotkajg,
rozszarpig na strzepy.

RACHMAN

1.

(A) To stworzenie przypominajace skrzyzowanie szczura z czltowie-
kiem i mierzgce ok. metra wzrostu. Rachmany zyja w duzych groma-
dach pod ziemig. Ich terytorium to cmentarzyska i miejsca starych
bitew.

Brak informacji o innych wyobrazeniach tej postaci.

3. Mordujg wszystkich, ktérzy znajda si¢ na ich terytorium.

SKARBNIK

1.

(A) Jest to demon przypominajacy czlekoksztaltng kamienng figurke.
Skarbniki 2yja w kopalniach.

Skarbnik to znany z wierzen gérniczych duch opiekunczy, ostrzegajacy
gornikéw przed niebezpieczenstwem. Moglt wystepowaé pod postacig
czlowieka (staruszka, dziecka, sztygara) lub zwierzecia (zZaby, konia,
myszy) (Martin, 2003, s. 184).

W grze maja dar do wykrywania skarbow, stad sg lubiane przez gérni-
kow. Sg to jednak istoty ambiwalentne, albowiem w zaleznoéci od swego
widzimisie mogg zaprowadzic¢ ludzi do jam z duszgcych gazem badz do
podziemnych jezior mogacych zalaé kopalnie.

SKARBOWC

1.

(A) Demon wystepujacy pod postacig wilka i majacy dodatkowo dwie
glowy wezowe.

Brak informacji o innych wyobrazeniach tej postaci.

Bardzo niebezpieczny demon, ktéry w zamian za obietnice duszy pilnuje
skarbéw czlowieka.

SKRZYDLATA MALPA

1.

(Wo) Skrzydlate malpy to maltpy wszystkich typéw i odmian z pierza-
stymi lub btoniastymi skrzydtami.

Skrzydlata matpa wystepuje w Krolowej Czarnego Wybrzeza Roberta
Ervina Howarda, w Czarnoksi¢zniku z Krainy Oz Franka Bauma oraz
w grze Earthdawn.

Mistrzynie kradziezy; mozna je oswoic.
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SMOKOZOEW

1.

(W) Smokozétw przypomina ogromnego z6twia z dtugg szyja i zebatg
paszcza (jak u smoka).

Stwor z pancerzem z6lwia i glowg smoka wystepuje w legendach chin-
skich. Posta¢ pod nazwa z6twia smoczego pojawia sie w grze Warhammer.
Wrog cztowieka — atakuje statki i lodzie rybackie.

STICHIJA

1.

(A) Jest to demon, ktéry w krainie zmartych wyglada jak gigantyczna
traszka z ludzkimi rysami twarzy, a w krainie zywych przypomina kobie-
te o pomarszczonej skorze.

Brak informacji o innych wyobrazeniach tej postaci.

Bardzo niebezpieczne. Zywig sie duszami utopionych. Topig ludzi prze-
chodzacych brzegiem rzeki lub jeziora.

SYRENA/TRYTON

1.

(Wo) Syreny to ssaki wodne, hybrydy cztowieka i ryby. Dolna czes$¢ ciata
to rybi tuléw i ogon, a gérna czesc jest ludzka. Syreni samiec to tryton.
(W) Istota ta ma ludzki tuléw zakonczony ogonem ryby. Meska odmia-
nato tryton.

Znane sg trzy wyobrazenia syren: pot kobiety, pdt ptaki; p6t kobiety,
polryby; pot kobiety, pot osty (Cooper, 1998, s. 263). Niekiedy ich dolna
cze$¢ ciala miata ksztalt korpusu konia (Kobielus, 2002, s. 311). Syreny
to personifikacje rozpustnej mitosci i pokus cielesnych (s. 312).
Zazwyczaj s3 to istoty przyjazne ludziom, cho¢ czasami potrafig zaplatad
rybackie sieci. Syreny sg inteligentnymi stworzeniami.

WEZOWY CZLOWIEK

1.

(Wo) ,,Przypominajg wyprostowane weze, obdarzone parg rak i nog.
[...] Niektore zaadaptowaly ludzkie ubrania”.

Jest to nawigzanie do cyklu opowiadan o Kullu z Atlantydy autorstwa
Howarda.

Istoty te zostaly wprowadzone do gry najprawdopodobniej dla uroz-
maicenia bestiariusza. Wedlug autoréw gry pragna odzyskac wtadze
nad §wiatem.

WIESZCZ

1.

(A) Demon, ktéry wyglada jak sowa z ludzka gtowg. Jest stuga pana
losuiprzeznaczenia - kiedy wykrzyczy czyjes imie, oznacza to, ze dana
osoba wkrétce umrze.
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2. Wieszcz to posta¢ demoniczna zwiastujaca $mier¢ (Podgoérska, Podgorski,
2003, . 504). Znane sg opowiesci o sowie, ktérej pohukiwania informuja
o nadchodzgcej $mierci.

3. Zwiastun $mierci. Czasem czlowiek moze probowac zmieni¢ swoj los przez
sktadanie demonowi ofiar, jednak nie ma pewnosci, ze zachowa zycie.

WODNIK

1. (A) Wodnik to liczacy p6l metra czlowieczek z rybimi oczami i btong
ptawng miedzy palcami rak i ndég. Kazdy z palcow zakonczony jest szpo-
nem. W Niwii (krainie zmartych) zamiast dloni istota ma szczypce raka.
Wodniki wystepujgce w innych grach nie wykazujg cech hybrydalnych.

2. Wodniki wystepuja w wielu mitologiach: stowianskiej, germanskiej,
szkockiej itd. Z reguly sg nieprzyjazne ludziom, chcg ich utopic¢ (Sapkow-
ski, 2001, s. 210-211).

3. W grze Arkona wodnik lubi topi¢ ludzi.

ZLY
1. (Z) Zte to po6t kozy, p6tludzie, podzielone symetrycznie z géry na dol.
Maja bycze rogi.

2. Brakinformacji o innych wyobrazeniach tej postaci
Sa straznikami bram piekielnych. Jezeli kt6rys z bohateréw chce, moze
zakupi¢ u ztych trucizne. Nie musi oddawaé w zamian duszy ani ciala,
ale powinien u$mierci¢ kogo$ i przyniesc jego glowe.

5. Wnioski

Z szesciu bestiariuszy RPG (pieciu polskich i jednego czeskiego) wyekscerpowano
i poddano analizie wizerunki trzydziestu jeden hybryd. Biorac pod uwage wszyst-
kie istoty zawarte w bestiariuszach, nie jest to liczba imponujaca. Dla naszych
celéw jest ona jednak wystarczajaca i pozwala dokonaé pewnych uogoélnien.

Na temat dwudziestu czterech hybryd udalo sie znaleZ¢ po§wiadczenia
w innych tekstach kultury. Niektére znane byly juz w starozytnoéci, inne za$
zostaly stworzone wspoélczesénie, na uzytek literatury i kultury popularnej.
Pozostate stworzenia, a jest ich siedem, wydajg sie oryginalnymi tworami auto-
row gier. W przypadku dwéch hybryd - leszego i drzewicy - mamy do czynie-
nia z odrebnymi wyobrazeniami. W zalezno$ci od gry leszy przypomina istote
z wierzen stowianskich badz inny twor, stworzony przez wyobraznie autorska.
Z kolei drzewica w jednym systemie RPG przypomina greckg driade, w innym
za$ jest wytworem oryginalnym autora gry.
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Zazwyczaj rola danej hybrydy w grze jest negatywna, rzadziej neutralna
badz pozytywna. Istotne jest to, iz autorzy, wzorujac sie na gotowych kultu-
rowych wyobrazeniach hybryd, nie zmieniali w grze ich funkcji i charakteru.
Jezeli wiec w mitologii Meduza zabijata wzrokiem, to podobne wlasciwosci ma
w narracyjnej grze fabularnej. Dla graczy hybrydy, podobnie jak inne bestie,
pelnig przede wszystkim funkcje pomocnicza, pozwalajg lepiej poczud realia
$wiata danej gry, sa pewnym urozmaiceniem, moga by¢ réwniez elementem
nowej przygody badz zadania dla bohateréw.

Nalezy zaznaczy¢, iz hybrydy stworzone przez autoréw gier nie odbiegaja
zbytnio swoim wizerunkiem od tych, ktére sg znane ludzkosci od lat, co jest
interesujace z antropologicznego punktu widzenia. Malo przekonujace wydaje
sie thumaczenie, iz §wiadczy to o ograniczonej wyobrazni autoréw gier, ponie-
waz inne elementy podrecznikéw $§wiadcza o ich bogatej fantazji. Wydaje sie,
iz autorzy uznali, Ze bardziej wymy$lne stworzenia nie bedg pasowaé do swiata
przedstawionego i konwencji gry. Jezeli §wiat danego systemu miat przypominac
przedchrzescijaniskg Polske, to nalezalo zasiedli¢ go istotami z mitologii stowian-
skiej®. Przyklady istot scyborgizowanych s3 typowe tylko dla gry Neuroshima,
poniewaz pasujg one do konwencji §wiata postapokaliptycznego.

Zdaniem wielu wspotczesna kultura popularna nie tworzy oryginalnych rzeczy,
lecz przetwarza stare i z nich probuje wykrzesa¢ nowg jakos¢. Jak pisze Katarzyna
Bocian, ,cialo tzw. obcych nie jest ludzkie, lecz buduja je «ludzkie» elementy: stad
obrazy postaci skarlatych czy garbatych, o niezwyktym, anatomopatologicznym
wizerunku [...]. Inwencja tworcoOw owej patologicznej anatomii wydaje sie by¢
niezmierzona, lecz w gruncie rzeczy ogranicza si¢ do znieksztatcen badz polacze-
nia ludzkiego ciala z elementami cial zwierzat” (Bocian, 2009, s. 237). Hybrydy nie
sq wiec tak do konca obce; sg nam blizsze, niz mogloby sie wydawac.

Reasumujgc, nalezy stwierdzi¢, iz dawne wizerunki istot hybrydalnych
zostaly w duzym stopniu przejete przez wspolczesng kulture popularng, ktorej
czescig sa narracyjne gry fabularne.
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Gryfy, harpie, syreny i inne stwory — o hybrydach
w narracyjnych grach fabularnych

Abstrakt

Przedmiotem niniejszej pracy sq istoty hybrydalne wystepujgce w podreczni-
kach narracyjnych gier fabularnych. Celem pracy jest przedstawienie klasy-
fikacji istot hybrydalnych, okreslenie pochodzenia hybryd wystepujgcych
w wybranych systemach narracyjnych gier fabularnych, wyznaczenie funk-
cji hybryd w grach oraz ustalenie, czy i w jaki sposob dawne wyobrazenia
hybryd zostaly przeksztatcone przez autorow poszczegdlnych gier.

Badania prowadzono metodg analizy tekstow bestiariuszy wybranych narra-
cyjnych gier fabularnych.

Stowa kluczowe: bestiariusz, hybrydy, narracyjne gry fabularne
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